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GLOSARIO 
 
Administrador: Es el usuario encargado del funcionamiento del subsistema 
GLoBUSSys, dotado de una serie de permisos especiales que le permiten realizar 
tareas y procedimientos de alto nivel en el software. 
 
Almacenamiento: En relación con ordenadores o computadoras, cualquier 
dispositivo capaz de almacenar información procedente de un sistema informático. 
 
Ancho de banda: En comunicaciones, la diferencia entre la frecuencia más alta y 
la más baja de un canal de transmisión, por ejemplo un radiotransmisor, una 
antena parabólica o el cableado que conecta las computadoras en una red local; 
se mide en ciclos por segundo (hercios, Hz). 
 
API: La interfaz de programación de aplicaciones, cuyo acrónimo en inglés es API 
(Application Programming Interface), es un conjunto de funciones residentes en 
bibliotecas (generalmente dinámicas, también llamadas DLL por sus siglas en 
inglés, término usado para referirse a éstas en Windows) que permiten que una 
aplicación corra bajo un determinado sistema operativo. En este caso se refiere a 
las aplicaciones Windows. 
 
Aplicación: Programa informático diseñado para facilitar al usuario la realización 
de un determinado tipo de trabajo. 
 
Archivo o Fichero: Conjunto completo de información identificado con un nombre. 
Puede ser un programa, un conjunto de datos utilizados por el programa o un 
documento creado por los usuarios. 
 
Autenticación: Proceso por el cual un ordenador  trata de determinar si otro 
usuario u otro computador tiene permiso de acceso, y en qué medida.  
 
  
Billetero: Dispositivo electromecánico el cual permite el escaneo, la validación y el 
almacenaje de los billetes en un dispositivo electrónico especial.   
 
Bios: Es un sistema básico de entrada y salida. Es un código de software que 
localiza y reconoce todos los dispositivos necesarios para cargar el sistema en la 
memoria RAM; es un software muy básico instalado en la placa base la cual 
permite que ésta cumpla su cometido.1 
 
Bits: Señal electrónica que indica encendido con el número (1) o apagado con el 
número (0). Utilizado comúnmente en los ordenadores y es la señal electrónica 
más pequeña de una computadora. 
 
BOB (Best of Breed): Un protocolo de comunicación para las máquinas paga 
monedas.  
 
Buffer: En informática, un buffer de datos es una ubicación de la memoria en 
una computadora o en un instrumento digital reservada para el almacenamiento 
temporal de información digital, mientras que está esperando ser procesada.2 
 
Bus RS485: RS-485: También conocido como EIA-485, que lleva el nombre del 
comité que lo convirtió en estándar en 1983. Es un estándar de comunicaciones 
en bus de la capa física del modelo OSI. Está definido como un sistema en bus de 
transmisión multipunto diferencial, es ideal para transmitir a altas velocidades 
sobre largas distancias (35 Mbps hasta 10 metros y 100 Kbps en 1.200 metros) y 
través de canales ruidosos, ya que reduce los ruidos que aparecen en los voltajes 
producidos en la línea de transmisión.3 
                                            
1 http://es.wikipedia.org/wiki/bios 
2 http://es.wikipedia.org/wiki/Buffer 
3 http://es.wikipedia.org/wiki/RS-485 
  
Casos de uso: Un caso de uso es una secuencia de interacciones que se 
desarrollarán entre un sistema y sus actores en respuesta a un evento que inicia 
un actor principal sobre el propio sistema. Los diagramas de casos de uso sirven 
para especificar la comunicación y el comportamiento de un sistema mediante su 
interacción con los usuarios y/u otros sistemas.4 
Cifrado: La traducción de datos en un código secreto para garantizar la 
seguridad.  
 
Código: Término genérico para nombrar las instrucciones del programa, utilizadas 
en dos sentidos generales. El primero se refiere al código fuente, legible a simple 
vista, que son las instrucciones escritas por el programador en un lenguaje de 
programación. 
 
Comando: Es una orden o una instrucción en términos informáticos que el 
programador le da a la computadora para que ejecute una especifica tarea. 
 
Conector RJ45: La RJ-45 es una interfaz física comúnmente usada para conectar 
redes de cableado estructurada, (categorías 4, 5, 5e y 6).  
 
Descargables: Describe el contenido que puede transferido de un servidor a un 
cliente (en este caso, una máquina de juego) a través de un cable Ethernet.  
 
Dirección absoluta: Es el camino exacto y completo hacia un recurso, directorio, 
carpeta, etc.  Dicho recurso puede estar ubicado localmente o en la web. 
 
Entidad: Colección de campos de iguales o diferentes tipos en una base de datos. 
 
                                            
4 http://es.wikipedia.org/wiki/Caso_de_uso 
  
ETESA: La Empresa Territorial para la Salud - ETESA, tiene por objeto la 
explotación como arbitrio rentístico de los juegos definidos por la Ley 643 de 2001 
como novedosos, los que expresamente se le asignen y los demás cuya 
explotación no se atribuya a otra Entidad.5 
 
Etiqueta: Marca, señal o marbete que se coloca en un objeto o en una mercancía, 
para identificación, valoración, clasificación, etc.  
 
Ethernet: Una red de área local (LAN) que permite transferir grandes cantidades 
de datos. Es una de las normas LAN más ampliamente implementadas, que  han 
demostrado ser fiables, así como rentables.  
 
Freeware: Este término define un tipo de software para ordenador que se 
distribuye sin costo alguno, para su uso por tiempo limitado e ilimitado.6 
 
G2S (Sistema para Juego): La próxima generación de protocolos de 
comunicación que combina el BOB y el SuperSAS para asegurar la 
estandarización de la industria.  
 
GLoBUSSys: Sistema de información para el control de recaudo de máquinas 
paga monedas. 
 
GPollSas.ini: Archivo lógico donde se almacenan los parámetros de configuración. 
 
GpollSas.log: Archivo lógico donde se registran los sucesos ocurridos durante la 
ejecución del sistema GPollSas en la red de juego. 
 
                                            
5 http://www.etesa.gov.co/acerca_de_ETESA/funcionesDependencia.asp, Ministerio de la 
protección social, decreto número 146 de 2004, enero 21 de 2004. 
6 http://es.wikipedia.org/wiki/Freeware 
  
GSA (Asociación de Normas para Juegos de Azar): Es una asociación de 
comercio internacional que representa a los fabricantes de juegos de azar, 
proveedores, operadores y reguladores.  
 
Hardware: Equipo utilizado para el funcionamiento de una computadora, se refiere 
a los componentes materiales de un sistema informático, la función de estos 
componentes suele dividirse en tres categorías principales: entrada, salida y 
almacenamiento. 
 
Herramientas Case: (Computer Aided Software Engineering, Ingeniería de 
Software Asistida por Ordenador) son diversas aplicaciones informáticas 
destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de software reduciendo el 
costo de las mismas en términos de tiempo y de dinero.7 
 
Hopper: Dispositivo electromecánico con capacidad de almacenamiento de 
monedas que realiza el conteo de salida de éstas de forma automática y 
controlada. 
 
IGT: Proveedor de máquinas paga monedas y desarrollador de sistemas para la 
administración de casinos. 
 
IMHost: Dispositivo de comunicación TCP/IP, encargado de recoger los 
contadores y eventos de cada una de las máquinas paga monedas, para luego 
enviarlos a través de la red hacia el sistema servidor. 
 
Interfaz: Punto en el que se establece una conexión entre dos elementos, que les 
permite trabajar juntos. En el campo de la informática se distinguen diversos tipos 
de interfaces que actúan a diversos niveles, desde las interfaces claramente 
visibles, que permiten a las personas comunicarse con los programas, hasta las 
                                            
7 http://es.wikipedia.org/wiki/Herramienta_CASE 
  
imprescindibles interfaces hardware, a menudo invisibles, que conectan entre sí 
los dispositivos y componentes dentro de los ordenadores. 
 
Intérprete: Programa de computación que permite entender las instrucciones que 
el usuario le da a la máquina y las respuestas que este genera. 
 
Instrucción: Expresión formada por números y letras que indica, en una 
computadora, la operación que debe realizar y los datos correspondientes.  
 
IP: Es un protocolo que funciona en el nivel de red del modelo OSI, que nos 
permite encaminar nuestros datos hacia otras máquinas.8 
 
Juego basado en servidor: Es un sistema central de computación que establece 
enlaces de comunicación con la máquinas paga monedas en el salón de juego, lo 
cual hace posible obtener los datos del rendimiento de las máquinas y el record de 
los clientes, entre otros. 
 
LAN (red de área local): Una red de computadoras que cubre una pequeña área 
local. LAN, en contraste con WAN, proporciona una mayor tasa de intercambio de 
datos, más que una pequeña área geográfica. 
 
Main Board: Es una tarjeta de circuito impreso a la que se conectan las demás 
partes de la computadora. 
 
Máquina paga moneda (VTL): El término máquina se refiere al hardware, 
muchas máquinas paga monedas están compuestas de un gabinete base y una 
caja superior, incluye componentes de hardware operacional como 
microprocesador, fuente de poder, aceptador de monedas e impresora de tiquetes 
entre otras.  
                                            
8 http://www.mailxmail.com/curso-que-son-redes/que-es-tcp-ip 
  
Medio de conexión: Empleado para transmitir la señal de una computadora a 
otra. 
 
Microprocesador: Es un circuito integrado que contiene algunos o todos los 
elementos hardware, y el de CPU. Una CPU puede estar soportada por uno o 
varios microprocesadores, y un microprocesador puede soportar una o varias 
CPU. Un núcleo suele referirse a una porción del procesador que realiza todas las 
actividades de una CPU real.9 
 
On: Esta palabra es utilizada en electrónica y sistemas para identificar el inicio o 
encendido de un electrodoméstico o un software. 
 
Pantalla de setup: Dispositivo incorporado en las máquinas paga monedas para 
la salida de video, la cual permite visualizar y modificar información de 
configuración de dicha máquina. 
 
Periféricos: En informática, se denominan periféricos a los aparatos o dispositivos 
auxiliares e independientes conectados a la unidad central de procesamiento de 
una computadora.10 
 
Peyorativo: Es el uso del lenguaje con una finalidad negativa para lo que se 
designa. 
 
Porcentaje de devolución: Parámetro de configuración de una máquina paga 
monedas el cual determina el porcentaje de dinero devuelto por la máquina en 
calidad de premios durante su funcionamiento. 
 
Procesador: Es el cerebro del ordenador, un chip, un tipo de componente 
electrónico en cuyo interior existen miles (o millones) de elementos llamados 
                                            
9 http://es.wikipedia.org/wiki/Microprocesador 
10 http://es.wikipedia.org/wiki/Periferico 
  
transistores, cuya combinación permite realizar el trabajo que tenga encomendado 
el chip. 
 
Protocolo: Normalización de comunicaciones que facilita el diseño y la interacción 
entre las redes de computadoras.  
 
Rational Rose: Familia de software de IBM para el despliegue, diseño, 
construcción, pruebas y administración de proyectos en el proceso desarrollo de 
software.11 
 
Registro: Colección de campos de iguales o diferentes tipos. 
 
Ristras: Sucesiones de caracteres y/o números que van juntos y en un orden 
determinado. 
 
Ronda De Poleo: Proceso periódico en el cual se realiza el monitoreo y 
recolección de contadores de cada una de las máquinas paga monedas. 
 
S2S (de sistema a sistema): Un protocolo de comunicación estandarizado que 
permite a los operadores de casinos enlazar varios sistemas de administración en 
un solo lugar y conectarse fácilmente a sistemas de fidelización y POS. 
 
Shareware: Es una modalidad de distribución de software, tanto videojuegos 
como programas utilitarios, en la que el usuario puede evaluar de forma gratuita el 
producto, pero con limitaciones en el tiempo de uso o en algunas de las formas de 
uso o con restricciones en las capacidades finales. Para adquirir una licencia de 
software que permita el uso del software de manera completa se requiere de un 
pago (muchas veces modesto) aunque también existe el llamado "shareware de 
precio cero", pero esta modalidad es poco común.12 
                                            
11 http://es.wikipedia.org/wiki/Rational_Software 
12 http://es.wikipedia.org/wiki/Shareware 
  
SuperSAS: Protocolo de comunicación desarrollado por la IGT.  
 
Sistema cliente servidor: Consiste básicamente en un cliente que realiza 
peticiones a otro programa (el Servidor) que le da respuesta. Aunque esta idea se 
puede aplicar a programas que se ejecutan en una sola computadora, es más 
ventajosa en un sistema operativo multiusuario, distribuido a través de una red de 
computadoras.13 
 
Sistema GPollSas: Sistema que soporta y administra la comunicación entre un 
sistema central y las máquinas paga monedas en una red Ethernet. 
 
Sockets: Designa un concepto abstracto por el cual dos programas (posiblemente 
situados en computadoras distintas) pueden intercambiar cualquier flujo de datos, 
generalmente de manera fiable y ordenada. Un socket queda definido por una 
dirección IP, un protocolo de transporte y un número de puerto.14 
 
TCP: Es un protocolo que funciona en el nivel de transporte del modelo de 
referencia OSI, proporcionando un transporte fiable de datos.15 
 
TCP/IP: Cuando se habla de TCP/IP, se relaciona automáticamente como el 
protocolo sobre el que funciona la red Internet. Esto, en cierta forma es correcto, 
ya que se le llama TCP/IP, a la familia de protocolos que permite la conexión a la 
red Internet. 16 
 
Token o valor de crédito: Valor monetario equivalente por cada crédito de 
máquina paga moneda. 
                                            
13 http://es.wikipedia.org/wiki/cliente-servidor 
14 http://es.wikipedia.org/wiki/Socket_de_Internet 
15 http://www.mailxmail.com/curso-que-son-redes/que-es-tcp-ip 
16 http://www.mailxmail.com/curso-que-son-redes/que-es-tcp-ip 
  
Topología: Es la estructura de la red, como está diseñada la red para la 
comunicación entre sus dispositivos. 
 
Vapourware: Es un término peyorativo utilizado para denominar al software o 
hardware anunciado por un desarrollador mucho antes de realizar el desarrollo, 
pero que después no llega a emerger, ni a tener un ciclo de desarrollo más o 
menos estable.17 
 
VPN (red privada virtual): Es una red privada de comunicaciones que se utiliza 
dentro de una empresa o varias empresas, para comunicarse. 
 
 
                                            
17 http://es.wikipedia.org/wiki/Vaporware 
  
INTRODUCCIÓN 
 
Actualmente en Colombia se ha iniciado una gran expansión y crecimiento de 
casinos y salas de juego tanto en las áreas urbanas como en las rurales, 
aumentando así la ilegalidad de las mismas, lo cual ha causado una problemática 
para los empresarios inversionistas y también para las entidades gubernamentales 
de control, ya que no se cuenta con herramientas que automaticen las tareas de 
administración y control de las máquinas paga monedas. 
 
El presente documento contiene una propuesta para desarrollar un sistema 
prototipo que permita soportar y administrar la transferencia de datos entre un 
sistema central y las máquinas paga monedas en el casino los 3 Aces de la ciudad 
de Pereira, lo cual es denominado sistema de juego basado en servidor, donde 
todas las máquinas del establecimiento de juego deben estar interconectadas en 
un red de datos y un sistema central es el encargado de almacenar, controlar y 
administrar toda la información en línea y en tiempo real, además de proporcionar 
un sin fin de opciones a los dueños y administradores de los casinos, para mejorar 
y optimizar sus procesos y así ofrecer cada día mejor servicio a sus clientes. 
 
El desarrollo e implementación de una arquitectura de juego basada en servidor 
conlleva una gran inversión en tiempo y dinero ya que no solo se debe contar con 
un sistema informático que administre y controle la información de las máquinas 
paga monedas, sino también, con dispositivos electrónicos que sirvan como 
interfaz de las máquinas paga monedas, para establecer la comunicación con el 
sistema central, adaptándose a los estándares y protocolos existentes, definidos 
por los fabricantes de la máquinas paga monedas. 
  
1. DEFINICIÓN DEL PROBLEMA 
 
Los casinos y salas de juego cuentan primordialmente con un gran número de 
máquinas paga monedas las cuales representan la razón de ser de dichos 
casinos, por tal motivo, es de vital importancia controlar y administrar de forma 
eficaz y segura el recaudo o utilidad generada por éstas. En Colombia un gran 
porcentaje de estos casinos no cuenta con un sistema de monitoreo y control en 
línea que continuamente haga un sondeo de cada máquina y permita obtener la 
colección de contadores de las máquinas paga monedas, así como datos 
financieros. 
 
Los sistemas actuales para el monitoreo y el control en línea de casinos y salas de 
juego que ofrecen las empresas extranjeras en Colombia son de alta calidad y con 
una infraestructura tecnológica de punta, por tal motivo la adquisición de este tipo 
de soluciones conlleva una gran inversión económica, lo cual se convierte en un 
gran obstáculo para los medianos y pequeños empresarios de casinos y salas de 
juego, por lo tanto el desarrollo de este proyecto contribuirá a que dichos 
empresarios cuenten con una herramienta tecnológica que cumpla con los 
requerimientos, estándares actuales y la normatividad Colombiana exigida por el 
organismo de control ETESA, al igual que una menor inversión, gracias a que toda 
la solución incluyendo hardware y software es desarrollada en su totalidad en 
Colombia.  
 
Se requiere desarrollar un sistema prototipo que soporte y administre la 
comunicación entre un sistema central y las máquinas paga monedas sobre una 
red Ethernet en el casino los 3 Aces de la ciudad de Pereira.  
 
El sistema debe intercambiar mensajes e información con un dispositivo 
denominado IMHost el cual es una tarjeta electrónica que funciona como interfaz 
de máquina, diseñada específicamente para establecer y administrar la 
comunicación con las máquinas VTL de casinos y salas de juego. La IMHost es la 
  
encargada de mantener y garantizar la comunicación con las máquinas VTL y 
capturar toda la información que ellas puedan proporcionar para su administración 
y control, esto se logra mediante la utilización del protocolo SAS desarrollado 
específicamente para tal fin, el cual debe estar embebido en la Main Board de la 
máquina VTL para poder establecer la comunicación y la posterior extracción de 
datos, dicha información es almacenada en un buffer integrado en la tarjeta 
IMHost para luego ser trasmitida al sistema servidor cuando él lo requiera. El 
sistema servidor debe encargarse de iniciar y establecer la comunicación con cada 
una de las tarjetas IMHost que se encuentren instaladas en la red de juego del 
casino, para esto las tarjetas IMHost están dotadas de un módulo conversor Serial 
- Ethernet el cual se encarga de transmitir la información hacia la red Ethernet, 
todos los datos que se transmiten desde la máquina paga moneda a la tarjeta 
IMHost se realiza mediante una comunicación serial con una topología que forma 
un bus RS485, por tal razón se utiliza el módulo conversor Serial - Ethernet. 
 
El módulo conversor Serial - Ethernet se comporta como una tarjeta de red normal 
y posee un conector RJ45 hembra para su conexión, por tal razón permite 
asignarle una dirección IP a su interfaz para hacer parte de una red LAN. 
El sistema GPollSas debe crear e iniciar un servicio en el Sistema Central 
utilizando sockets donde se escuchan todas las conexiones entrantes de las 
tarjetas IMHost contando con los niveles de seguridad requeridos para garantizar 
la integridad de los datos y la restricción a intrusos sin autorización en la red, esto 
con el fin de transmitir la información desde y hacia las tarjetas IMHost.  
 
 
 
  
2. JUSTIFICACIÓN 
 
Para el monitoreo y control en línea de las máquinas paga monedas en el casino 
los 3 Aces de la ciudad de Pereira se desarrolló un sistema prototipo llamado 
GPollSas, el cual soporta y administra la comunicación entre un sistema central y 
las máquinas paga monedas sobre una red Ethernet, cabe destacar que el 
prototipo sirve para ser implementado en cualquier máquina paga moneda que 
soporte el protocolo de comunicación S.A.S, dicho protocolo está embebido en 
todas la máquinas VTL de última generación. (Incluyendo máquinas paga 
monedas fabricadas desde el año 1995 en adelante). 
 
Las nuevas tecnologías de información y los avances en las comunicaciones han 
permitido una gran evolución en todas las áreas, tanto sociales, políticas, 
educativas y económicas; por lo tanto cabe destacar la influencia que han tenido 
en los juegos de azar y más aún en las máquinas paga monedas, tanto así que 
actualmente los grandes casinos del exterior cuentan con una arquitectura de 
juego basada en servidor, donde todas la máquinas se interconectan a través de 
dispositivos de comunicación diseñados específicamente para tal fin. Un sistema 
central o software es el encargado de almacenar, controlar y administrar toda la 
información que cada máquina paga moneda genera y la procesa para mostrar 
informes de rendimiento y rentabilidad entre otros, el gran obstáculo al que se 
enfrentan los empresarios dueños de casinos es el alto costo en hardware y 
software al que se deben someter para acceder a este tipo de soluciones. 
 
El sistema GPollSas que se desarrolló forma parte del software necesario para 
suplir estas necesidades de una forma confiable, económica y rentable que 
cumpla con los requerimientos de pequeños y grandes casinos; este sistema se 
encarga de soportar y administrar la comunicación entre un sistema central y las 
máquinas paga monedas, lo cual traerá el beneficio de un bajo costo en su 
implementación, ya que utilizará tecnología desarrollada en el país, contribuyendo 
con la generación de empleo y oportunidades de crecimiento regional.  
  
 
La mayor preocupación de los empresarios en el mundo de los juegos de azar es 
controlar de forma eficaz y en tiempo real sus inversiones, conocer la rentabilidad 
de sus máquinas en todo momento es de vital importancia. La operación y el 
control de juegos de azar es una de las actividades empresariales más atractivas 
de la industria de las apuestas reguladas, los empresarios necesitan las 
herramientas para apalancar su inversión en este mercado, garantizando al mismo 
tiempo la integridad y el control de la operación a un bajo costo.  
 
Al igual que los empresarios, el gobierno Colombiano tiene gran preocupación por 
mantener un control eficaz sobre las máquinas paga monedas y el margen de 
rentabilidad generada por ellas. Por tal motivo el gobierno nacional, en procura de  
evitar la proliferación de casinos y salas de juego ilegales en diferentes regiones 
del país ha decido adoptar medidas que garanticen la profesionalización del juego, 
donde habrá de existir una conexión de las máquinas paga monedas de cada 
casino con el sistema de ETESA (Empresa Territorial para la Salud) en línea y en 
tiempo real, lo cual se convierte en una oportunidad de negocio para desarrollar 
una solución tecnológica que satisfaga dicha reglamentación, y a su vez 
contribuye a los empresarios de casinos para mantener el control sobre sus 
inversiones, ya que ellos estarán obligados a cumplir con el decreto No 1905 del 
30 de Mayo de 2008 (ANEXO I) expedido por el presidente de la república y el 
ministro de la protección social de Colombia, que reglamenta la profesionalización 
de los juegos de azar y le otorga facultades a ETESA como policía judicial. 
 
ETESA actualmente tiene como fin primordial combatir la ilegalidad de los juegos 
de suerte y azar, además su presidenta Mery Luz Londoño en entrevista con 
Caracol radio denuncia que Colombia deja de recibir más de 25 mil millones de 
pesos anuales por las máquinas paga monedas ilegales y la evasión de impuestos 
que estas generan por falta de un control eficaz (ANEXO II). 
 
 
  
3. OBJETIVOS 
 
3.1. OBJETIVO GENERAL 
 
Soportar y administrar la comunicación entre un sistema central y las 
máquinas paga monedas sobre una red Ethernet en el casino Los 3 Aces de la 
ciudad de Pereira. 
 
3.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
 Diagnosticar el proceso operativo de las máquinas paga monedas en el 
casino Los 3 Aces de la ciudad de Pereira. 
 Medir la cantidad de premios pagados por las máquinas paga moneda en el 
casino diariamente. 
 Registrar la cantidad de veces que se toman los contadores desde la 
maquinas paga monedas durante el día.  
 Diseñar un prototipo de software basado en programación Orientada a 
Objetos con sockets Winsock, el cual permite soportar y administrar la 
comunicación entre las máquinas paga monedas y un sistema central. 
 
 Implementar el prototipo de software en el casino Los 3 Aces de la ciudad 
de Pereira. 
 
 
 
 
 
 
  
4. DELIMITACIÓN 
 
El proyecto realizó un estudio de los procesos internos llevados a cabo 
actualmente en el casino los 3 Aces de la ciudad de Pereira para el control y 
administración de las máquinas paga monedas, todas las tareas que implican 
toma de contadores e interacción de los empleados con las máquinas VTL para la 
obtención de los datos registrados en dichas máquinas, fueron analizadas para 
justificar el desarrollo de un sistema prototipo llamado GPollSas que soporte y 
administre la comunicación entre un sistema central y las máquinas paga 
monedas sobre una red Ethernet.  
 
El sistema GPollSas debe iniciar y ejecutar una serie de tareas cuando se active el 
servicio en el Sistema Central, antes de solicitar información a las tarjetas IMHost 
sobre determinada máquina paga moneda de la red de juego, estos pasos se 
definen así: 
 Reconocimiento inicial de tarjetas IMHost en línea, para esto se debe escanear 
las direcciones IP en el entorno de Red. 
 Registrar todos los sucesos ocurridos durante el proceso de reconocimiento en 
un archivo .log o XML tales como, fecha y hora del levantamiento del servicio, 
escaneo inicial, direcciones IP detectadas, IP ausentes, excepciones y alguna 
otra información relevante que pueda ser de utilidad para el control del proceso 
y corrección de errores. 
 Iniciar el histórico de la evolución de la red de juego, almacenamiento y 
actualización de la información en la base de datos, cada cambio o situación 
anormal que pueda presentarse, e informar al usuario en pantalla tales 
sucesos para que este pueda tomar medidas que permitan la verificación o 
corrección del problema. 
 
Después de la etapa de establecimiento del servicio y reconocimiento de  la red de 
juego el sistema GPollSas está en posición de iniciar la obtención de datos.  
  
El sistema GPollSas debe realizar periódicamente consultas a la tarjeta IMHost 
mediante mensajes que tienen una sintaxis definida para identificar, qué tipo de 
información necesita de cada máquina, el formato de los mensajes y su estructura 
será definido en conjunción con el equipo de desarrollo de hardware, estos deben 
estar relacionados directamente con los mensajes del protocolo SAS. 
 
Los mensajes que transmita el sistema GPollSas hacia las tarjetas IMHost deben 
tener una respuesta en la cual se obtenga los datos solicitados o el código de error 
ante una situación inesperada, si no se reciben ninguno de los dos, el sistema 
GPollSas debe esperar un tiempo determinado y volver a enviar la petición, si 
después de tres intentos no se obtiene respuesta de la IMHost el sistema 
GPollSas debe informar el suceso ocurrido al sistema central y esperar para iniciar 
el proceso de nuevo con la IMHost. 
 
Toda la información obtenida por el sistema GPollSas debe ser entregada al 
Sistema Central denominado GLoBUSSys mediante una interfaz para ser 
procesada y registrada en la base de datos. 
 
Los subsistemas GLoBUSSys e IMHost fueron proporcionados por el casino los 3 
Aces de la ciudad de Pereira, con el fin de comprender el funcionamiento de estos 
y así desarrollar el prototipo del sistema GPollSas que soporte y administre la 
comunicación entre estos dos subsistemas. 
 
 
  
  
5. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS 
 
5.1. ANÁLISIS 
Para la realización de dicha etapa se recurrió en los siguientes pasos. 
5.1.1. Trabajo de Campo 
5.1.1.1. Características generales de las máquinas paga monedas 
encontradas en el casino los 3 Aces de la ciudad de Pereira. 
 
Actualmente la gama de máquinas paga monedas que se encuentran en el 
mercado es bastante amplia, existen muchas empresas fabricantes, dentro de 
las cuales se destacan IGT (International Game Technology), WMS Gaming 
(Williams), Aristocrat, R franco, Atronic entre otras. Todas las máquinas 
VTL que se fabrican tienen una estructura básica la cual no varía, dicha 
estructura está basada en los mismos componentes, estos son: 
 
 
Figura 1 Máquina paga monedas 
  
Ticket printer o Impresora de Tiquetes: La impresora de tiquetes utiliza 
calor para transferir la imagen del billete a un papel sensible al calor. Los 
tiquetes incluyen la siguiente información:  
 Cantidad de efectivo de salida 
 Número de validación 
 Nombre del casino 
 Número del ID de la máquina 
 Fecha y hora de impresión 
 
Player tracking o Reproductor de seguimiento: Dispositivo encargado de 
manejar los datos concernientes al jugador actual de la máquina, mostrando el 
histórico de juego, dinero ganado, dinero perdido y estadísticas. 
 
Video TouchScreen o Video pantalla táctil: Es una pantalla LCD de cristal 
líquido que muestra toda la información del juego, pantallas de ayuda y tablas 
de pago, errores de la máquina. Algunas pantallas LCD tienen capacidad de 
pantalla táctil. 
 
Bill Acceptor o Aceptador de billetes: Los aceptadores de billetes eliminan 
la necesidad de insertar monedas individuales dentro de la máquina para 
jugar; los jugadores insertan billetes o tiquetes dentro del aceptador de 
billetero. Este determina la denominación del billete y su validez para 
comunicarlo al procesador de máquina paga monedas y este adicione los 
créditos para el juego. 
 
Processor tray o Procesador de la máquina: El cerebro de la máquina de 
juego reside dentro de la tarjeta de procesamiento y este es un micro 
computador. Todas la funciones del juego tales como aceptador de monedas, 
dispensador de monedas, contabilidad del juego, teclas del panel del jugador e 
indicadores son controlados por el procesador al igual que todas las 
características del juego, incluyendo gráficos de video y efectos de audio. 
  
 
Hopper o Tolva: El sistema dispensador de monedas consiste de una tolva y 
está asociado a un circuito de control y monitoreo, así mismo es el 
responsable del pago del número de monedas que el jugador gana. 
 
5.1.1.2. Contabilidad de juego (Game Accounting) 
 
Las máquinas de juego emplean dos métodos de contabilidad separada para 
el recuento de las monedas insertadas y los pagos realizados por la máquina 
paga monedas.  
 Contadores electromecánicos: No tienen la posibilidad de reposición, se 
encuentran dentro de la máquina VTL, estos contadores se denominan 
“hard meters” en la industria de juego. 
 Memoria de Acceso Aleatorio (RAM): Almacena el número o cantidad 
de monedas introducidas en la máquina VTL, al igual que los pagos 
realizados. Esta información muestra los diferentes contadores de la 
máquina en los que se encuentran contador de entradas, contador de 
salidas, contador de premios y una serie de datos estadísticos, dichos 
contadores pueden ser visualizados en la pantalla de configuración de 
la máquina paga monedas o transmitidos a un sistema externo.  
Los contadores de la memoria de acceso aleatorio se muestran como 
valores numéricos, para visualizarlos localmente en la máquina se 
inserta y se gira una llave en un interruptor lateral que dispara el acceso 
a opciones del menú para poder ingresar a la información contable. 
 
 
  
5.1.1.3. Diagnóstico del proceso operativo de las máquinas paga 
monedas en el casino los 3 Aces de la ciudad de Pereira. 
 
En el trabajo de campo realizado se visitó el casino los 3 Aces en varias 
ocasiones, conociendo y comprendiendo el funcionamiento y los procesos 
llevados a cabo con las máquinas paga monedas; se identificaron cada una de 
las tareas en las cuales los funcionarios o empleados requieren tomar la 
información de la máquinas paga monedas para así determinar valores en 
premios, recaudos, fallos, mantenimientos y diagnósticos, todo de una forma 
manual. Cada una de estas tareas requiere que los empleados se desplacen 
hasta las máquinas paga monedas y suspendan su funcionamiento por tiempo 
determinado para ingresar a la pantalla del setup de dicha máquina y leer la 
información necesaria la cual se registra manualmente en formatos pre 
impresos para toma de contadores y pago de premios. (ANEXOS III y IV) 
 
 El proceso de la toma de contadores manual trae como consecuencia pérdida 
de tiempo, toma de datos erróneos, interrupción del funcionamiento de la 
máquina, incomodidad al usuario que está jugando en ese momento, todo esto 
lleva consigo un retardo en los procesos de contabilidad, control y auditoría de 
las máquinas paga monedas y por ende dificulta la clasificación y análisis 
estadístico de la información, lo cual repercute en la toma de decisiones 
oportunas a nivel ejecutivo para el buen funcionamiento y evolución del casino 
los 3 Aces. 
 
Mediante el análisis investigativo se llegó a la conclusión de que las máquinas 
paga monedas son dispositivos electromecánicos automáticos dotados de 
hardware y software diseñados para brindar entretenimiento y distracción a los 
usuarios, su software cuenta con algoritmos certificados para garantizar que 
no se hace fraude en su ejecución y que el azar sea el que determine la 
oportunidad de acceder al premio por parte del usuario. Estas máquinas  
cuentan con módulos de configuración, análisis y resultados.  
  
El módulo de configuración o setup de las máquinas paga monedas permite 
configurar todas las variables o parámetros que determinan el funcionamiento 
de la máquina, dentro de éstos se encuentran: 
 
 Fecha 
 Hora 
 Versión de la Bios 
 Juego 
 Token o valor de crédito 
 Protocolo de comunicación 
 Porcentaje de devolución 
 Componentes de hardware instalados en la máquina paga moneda como 
billetero, impresora, hooper, pantalla. 
 
El módulo de análisis de las máquinas paga monedas proporciona la 
información para evaluar el funcionamiento y desempeño de dichas máquinas, 
como número de jugadas perdidas y ganadas, reinicios del sistema, entre 
otros. 
 
 El módulo de resultados de las máquinas paga monedas muestra los 
contadores de la máquina, con estos se lleva el proceso de contabilidad para 
establecer los valores en premios pagados, recaudos de billetero y por ende la 
utilidad de la máquina, para este proceso se debe realizar el cálculo manual 
del producido de cada máquina.  El proceso para dicho cálculo comienza con 
la toma de contadores iníciales de cada máquina, estos contadores son: 
contador de entrada, contador de salida, contador de billetero y de premios, 
con estos datos se inicia el periodo de recaudo, al finalizar el día se deben 
tomar nuevamente los contadores y realizar los cálculos necesarios para 
determinar el valor en dinero que ingreso por concepto de billetero y el valor 
en premios pagados, así de esta forma se establece el producido de la 
máquina durante el día o periodo de recaudo. 
  
5.1.1.4. Medición de la cantidad de premios pagados por las máquinas 
paga monedas en el casino los 3 Aces de la ciudad de Pereira. 
 
Para la realización de este proceso se utilizó toda la información recolectada 
de las 80 máquinas paga monedas que se encuentran en funcionamiento en el 
casino los 3 Aces, específicamente en el pago de premios durante 28 días 
calendario para así establecer promedios diarios en cantidad de premios 
pagados y obtener el consolidado global.    
 
Para este proceso se utilizó la información necesaria de cada uno de los 
premios registrados en las planillas de pago por el personal del casino, 
ingresándola en una hoja de cálculo para desde allí generar los gráficos 
estadísticos y hacer su posterior análisis; los resultados de éstos gráficos se 
muestran a continuación: 
  
Figura 2 Gráfico estadístico – Pago de premios Casino los 3 Aces: Semana 1 
 
Figura 3 Gráfico estadístico – Pago de premios Casino los 3 Aces: Semana 2 
 
 
  
 
Figura 4 Gráfico estadístico – Pago de premios Casino los 3 Aces: Semana 3 
 
 
Figura 5 Gráfico estadístico – Pago de premios Casino los 3 Aces: Semana 4 
  
 
Figura 6 Gráfico estadístico – Pago de premios Casino los 3 Aces: Resumen Semanas 
 
Por medio de los datos estadísticos obtenidos se evidenció la gran cantidad de 
premios que se registraron de forma manual cada día en el Casino los 3 Aces 
de la ciudad de Pereira, obteniendo así los siguientes promedios: 
 
 
DETALLE PROMEDIO CANTIDAD 
Premios pagados diariamente 341 
Premios pagados semanalmente 2.388 
Premios pagados por cada máquina durante el periodo 
del análisis 
 
120 
Total premios pagados durante el periodo 9.551 
Tabla 1 Promedio de pago de premios en el Casino los 3 Aces. 
 
 
  
Estos resultados permiten concluir que una gran cantidad de tiempo y 
esfuerzo laboral son necesarios para llevar un control adecuado y minucioso 
sobre las máquinas paga mondas, posibilitando un alto riesgo de error en la 
toma de contadores a la hora de pagar premios, lo que dificulta enormemente 
el cálculo del producido de dichas máquinas en un periodo determinado. Es 
importante resaltar que cada premio pagado implica detener el funcionamiento 
de la máquina paga moneda ya que un empleado del casino se debe 
desplazar hasta ésta, malgastando tiempo valioso mientras toma los 
contadores internos de la máquina, tiempo que se puede aprovechar en cosas 
específicas para el buen funcionamiento del negocio incrementando así las 
productividad del mismo.  
 
Este proyecto busca suplir las falencias evidenciadas mediante los análisis 
estadísticos elaborados anteriormente, para tal fin se desarrolló un sistema 
prototipo que interconecte cada una de las máquinas a la red de juego, que a 
su vez es administrada por un sistema servidor el cual es el encargado de 
solicitar y procesar todos los datos de las máquinas paga monedas, los cuales 
son necesarios para establecer el rendimiento de cada máquina, márgenes de 
utilidad o pérdida y realizar análisis a nivel gerencial que ayuden en la toma de 
decisiones adecuadas para el crecimiento del Casino los 3 Aces de la ciudad 
de Pereira, todo esto de forma sistematizada. 
 
5.1.1.5. Registro de la cantidad de veces que se toman los contadores 
en las máquinas paga monedas durante el día. 
 
En el ítem anterior se describió detalladamente la cantidad de premios 
pagados por las máquinas diariamente, lo que conlleva a una toma de 
contadores por cada premio pagado, además de esta tarea en el casino los 3 
Aces se tomaron los contadores de billetero al final del día, para determinar el 
dinero ingresado a cada máquina paga moneda y al término de cada periodo 
de recaudo (periodo variable definido por el administrador del casino los 3 
  
Aces de la ciudad de Pereira.) se debió tomar nuevamente todos los 
contadores de la máquina paga moneda para realizar el cálculo del producido 
total por periodo. 
 
5.1.2. Modelado del análisis con la metodología UML 
 
En esta etapa de análisis se utilizó la metodología UML18 mediante la cual se 
realizó la siguiente secuencia: 
 Modelo de negocio: 
Identificación de los actores del negocio, Diagramas de Casos de Uso, 
documentación de Casos de Uso y realización de Casos de Uso. 
 Modelo Dinámico: 
Diagrama de Secuencia y Diagrama de Colaboración. 
 Modelo de Estados. 
Diagrama de Estados. 
 
5.2. DISEÑO 
 
Durante la etapa de diseño se utilizó la metodología UML para definir el diseño  
del sistema, teniendo en cuenta los siguientes ítems: 
 Identificación de Subsistemas. 
Diagrama de Subsistemas. 
 Modelo de Distribución. 
Diagrama de despliegue 
 Modelo de Componentes. 
Diagrama de Componentes. 
 Diseño de interfaz. 
                                            
18 Ingeniería de Software Orientada a Objetos con UML, JAVA e INTERNET, Alfredo Weitzenfeld, 
Thomson, Septiembre de 2004 
  
6. MARCOS DE REFERENCIA 
 
6.1. MARCO TEÓRICO-CONCEPTUAL 
 
Una de las principales características que persigue el marco teórico es fijar la 
investigación dentro de un conjunto de conocimientos, que permite orientar los 
pasos de forma adecuada a los términos que sean utilizados. También es un 
instrumento conceptual metodológico que se construye sobre la base de la 
información pertinente al problema de investigación, más precisamente con la 
o las teorías que dieron sustento a otras investigaciones. 
 
Para la elaboración del Marco Teórico, se analiza la teoría o las teorías más 
afines, las cuales permiten formalizar el trabajo mediante la reducción de los 
fenómenos a proposiciones lógicas, y de esta manera poder relacionar lo más 
preciso posible el cuerpo teórico con la realidad para orientar la búsqueda.19 
 
6.1.1. UML (LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO) 
 
“UML Es un lenguaje de modelado visual que utilizado para especificar, 
visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de software 
orientado a objetos. 
 
Se ha convertido en el estándar de la industria, debido a que ha sido 
impulsado por los autores de los tres métodos más usados de orientación a 
objetos: Grady Booch, Ivar Jacobson y James Rumbaugh. 
 
                                            
19 http://www.eumed.net/, Grupo de investigación eumed.net (SEJ-309) de la Universidad de 
Málaga, 2007.  
  
Aunque UML no es un lenguaje de programación, dada su aceptación y uso 
entre la comunidad de desarrolladores, muchas herramientas ofrecen 
generadores de código a partir de UML para una gran variedad de lenguajes 
de programación, así como también la posibilidad de construir modelos por 
ingeniería inversa a partir de programas existentes, en un procedimiento 
conocido como ingeniería en espiral, al que Rational y más recientemente IBM 
definen como el proceso unificado (RUP).”20 
 
6.1.1.1. Propósito de UML 
 
“UML como su nombre lo indica es un lenguaje unificado que busca aglutinar 
los esfuerzos de la industria en lo referente al análisis y el diseño de sistemas 
robustos de software orientado a objetos y en la búsqueda de éste propósito 
ha llegado a convertirse en el estándar de facto del mercado de desarrollo y 
programación orientada a objetos. Los objetivos básicos que logra UML son 
en resumen los siguientes: 
 
 Visualizar: Expresar en forma gráfica un sistema de manera que otro lo 
puede entender. 
 Especificar: Identificar cuáles son las características de un sistema antes de 
su construcción. 
 Construir: Tomando como punto de partida los modelos especificados se 
pueden construir los sistemas diseñados. 
 Documentar: Todos los elementos gráficos que se hayan creado sirven 
como documentación del sistema desarrollado y servirán para futuras 
revisiones. 
                                            
20 Tesis de grado SGC UTP, Walter Rogelio Osorio González - Alejandro Sepúlveda Espinosa, 
2006 
 
  
 Posibilitar el intercambio de modelos entre las distintas herramientas CASE 
orientadas a objetos del mercado, para lo cual define una notación y una 
semántica común. 
 UML es un lenguaje de modelado de propósito general que pueden usar 
todos los diseñadores, no tiene propietario y está basado en el común acuerdo 
de gran parte de la comunidad informática. 
 Ser tan simple como sea posible pero manteniendo la capacidad de 
modelar toda la gama de sistemas que se necesita construir. UML necesita ser 
lo suficientemente expresivo para manejar todos los conceptos que se originan 
en un sistema moderno, como lo son la concurrencia y distribución, de igual 
manera los mecanismos de la ingeniería de software, como son el 
encapsulamiento y componentes. 
 Ser un lenguaje universal, como lo sería cualquier lenguaje de uso general, 
además,  imponerse como un estándar mundial.”21 
 
6.1.1.2. Diagramas UML 
 
“Un diagrama es la representación gráfica de un conjunto de elementos con 
sus relaciones. Ofrece una vista del sistema a modelar. UML proporciona gran 
cantidad de diagramas con los cuales se puede representar un sistema 
ofreciendo varias perspectivas de éste. UML incluye los siguientes diagramas: 
 
Diagrama de Casos de Uso: Representa gráficamente los casos de uso que 
tiene un sistema. Muestra la relación entre los actores (usuarios) y los casos 
de uso (acciones) del sistema y la funcionalidad que ofrece éste en lo que se 
refiere a su interacción externa. Es decir, se está diciendo lo que tiene que 
hacer un sistema y cómo hacerlo. 
 
                                            
21 Tesis de grado SGC UTP, Walter Rogelio Osorio González Alejandro Sepúlveda Espinosa, 2006 
 
  
Diagrama de Secuencia: Muestra de manera temporal la secuencia de 
eventos que suceden en un determinado caso de uso. En particular, muestra 
los objetos participantes en la interacción y los mensajes que intercambian 
ordenados según su secuencia en el tiempo. El tiempo es representado por el 
eje vertical del diagrama y fluye de arriba hacia abajo. Cada objeto o actor 
tiene una línea vertical, y los mensajes se representan mediante flechas entre 
los distintos objetos. 
 
Diagrama de Colaboración: Muestra una interacción organizada basándose 
en los objetos que toman parte en la interacción y los enlaces entre los 
mismos. A diferencia de los Diagramas de Secuencia, los Diagramas de 
Colaboración muestran las relaciones entre los roles de los objetos. En cuanto 
a la representación, un Diagrama de Colaboración muestra a una serie de 
objetos con los enlaces entre los mismos, y con los mensajes que se 
intercambian dichos objetos. Los mensajes son flechas que van junto al enlace 
por el que “circulan”, y con el nombre del mensaje y los parámetros (si los 
tiene) entre paréntesis. Cada mensaje lleva un número de secuencia que 
denota cuál es el mensaje que le precede, excepto el mensaje que inicia el 
diagrama, que no lleva número de secuencia. 
 
Diagrama de Estados: “Muestra la secuencia de estados por los que pasa un 
objeto a lo largo de su vida, indicando qué eventos hacen que se pase de un 
estado a otro y cuáles son las respuestas y acciones que genera. 
 
Diagrama de Actividades: Es un caso especial del diagrama de estados, que 
muestra estados de acción y estados de actividad. La diferencia entre acción y 
actividad es su duración, las actividades son largas y las acciones son 
instantáneas. Sirven fundamentalmente para modelar el flujo de control entre 
actividades. Se genera un diagrama en el que se puede ver el flujo de 
actividades que tienen lugar a lo largo del tiempo, así como las tareas 
concurrentes que pueden realizarse a la vez. 
  
Diagrama de Clases: El Diagrama de Clases es el diagrama principal para el 
análisis y el diseño. La definición de clase incluye definiciones para atributos y 
operaciones. El modelo de casos de uso aporta información para establecer 
las clases, objetos, atributos y operaciones.  
 
Diagrama de Subsistemas: Los subsistemas dependen en gran medida de:  
 La arquitectura seleccionada. 
 Las herramientas de desarrollo. 
 Los módulos de software que se van a utilizar”22 
 
Modelo de Componentes: Muestra la organización y las dependencias entre 
un conjunto de componentes. Para todo sistema orientado a objetos se han de 
construir una serie de diagramas que modelan tanto la parte estática 
(diagrama de clases), como dinámica (diagramas de secuencia, colaboración, 
estados y de actividades), pero llegado el momento todo esto se debe 
materializar en un sistema implementado que utilizará partes ya realizadas de 
otros sistemas, todo esto es lo que se pretende modelar con los diagramas de 
componentes.  
 
Diagrama de Despliegue: Muestran la disposición física de los distintos 
nodos que componen un sistema y el reparto de los componentes sobre 
dichos nodos. La vista de despliegue representa la disposición de las 
instancias de componentes de ejecución en instancias de nodos conectados 
por enlaces de comunicación. 
 
6.1.1.3. Vista Lógica 
 
La vista lógica de un modelo UML consiste sobre todo en las clases, sus 
relaciones, y sus colaboraciones. Algunas clases estereotipadas definen 
                                            
22 Tesis de grado SGC UTP, Walter Rogelio Osorio González Alejandro Sepúlveda Espinosa, 2006 
  
iconos múltiples. Por razones prácticas, un ícono decorativo es más manejable 
para herramientas de modelado como Rational Rose.  
 
6.1.1.4. Vista de Componentes 
 
La vista de componentes de un modelo UML se refiere a los archivos 
distribuibles que componen el sistema en tiempo de ejecución”23. 
 
La vista de componentes permite visualizar como un sistema de software es 
dividido en componentes y muestra las dependencias entre estos. Los 
componentes físicos incluyen archivos, bibliotecas compartidas, módulos, 
ejecutables o paquetes.24  
 
6.1.2. ARQUITECTURAS TECNOLÓGICAS EN AMBIENTES DE RED 
 
6.1.2.1. El modelo Cliente Servidor 
 
“El esquema cliente-servidor es un modelo de computación en el que el 
procesamiento requerido para ejecutar una aplicación o conjunto de 
aplicaciones relacionadas se divide entre dos o más procesos que cooperan 
entre sí. 
 
Usualmente la mayoría del trabajo pesado se hace en el proceso llamado 
servidor y el (los) proceso(s) cliente(s) sólo se ocupa de la interacción con el 
usuario (aunque esto puede variar). 
 
                                            
23 Tesis de grado SGC UTP, Walter Rogelio Osorio González Alejandro Sepúlveda Espinosa, 2006 
24 http://es.wikipedia.org/wiki/diagra_de_componentes 
  
Los principales componentes del esquema cliente-servidor son los Clientes, 
los Servidores y la infraestructura de comunicaciones. Los Clientes interactúan 
con el usuario, usualmente en forma gráfica. Frecuentemente se comunican 
con procesos auxiliares que se encargan de establecer conexión con el 
servidor, enviar el pedido, recibir la respuesta, manejar las fallas y realizar 
actividades de sincronización y de seguridad, los Servidores proporcionan un 
servicio al cliente y devuelven los resultados.  
 
En algunos casos existen procesos auxiliares que se encargan de recibir las 
solicitudes del cliente, verificar la protección, activar un proceso servidor para 
satisfacer el pedido, recibir su respuesta y enviarla al cliente. Además deben 
manejar los interbloqueos, la recuperación ante fallas, y otros aspectos afines.  
 
Por las razones anteriores la plataforma computacional asociada con los 
servidores es más poderosa que la de los clientes. Por esta razón se utilizan 
PCs poderosos, estaciones de trabajo, minicomputadores o sistemas grandes.  
 
Además deben manejar servicios como administración de la red, mensajes, 
control y administración de la entrada al sistema, auditoría, recuperación y 
contabilidad. Usualmente en los servidores existe algún tipo de servicio de 
bases de datos. 
 
Para que los clientes y los servidores puedan comunicarse se requiere una 
infraestructura de comunicaciones, la cual proporciona los mecanismos 
básicos de direccionamiento y transporte. La mayoría de los sistemas 
Cliente/Servidor actuales se basan en redes locales y por lo tanto utilizan 
protocolos no orientados a la conexión, lo cual implica que las aplicaciones 
deben hacer las verificaciones.  
 
La red debe tener características adecuadas de desempeño, confiabilidad, 
transparencia y administración, como ejemplos de clientes pueden citarse 
  
interfaces de usuario para enviar comandos a un servidor, APIs para el 
desarrollo de aplicaciones distribuidas, herramientas en el cliente para hacer 
acceso a servidores remotos (por ejemplos servidores de bases de datos) o 
aplicaciones que solicitan acceso a servidores para algunos servicios. 
 
Como ejemplos de servidores pueden citarse servidores de ventanas como 
Windows, servidores para el manejo de bases de datos, servidores de diseño 
y manufactura asistidos por computador, etc. “25 
 
6.1.3. Software 
 
Son las instrucciones responsables de que el hardware (la máquina) realice su 
tarea. Como concepto general, el software puede dividirse en varias 
categorías basadas en el tipo de trabajo realizado. Las dos categorías 
primarias de software son los sistemas operativos (software del sistema), que 
controlan los trabajos del ordenador o computadora, y el software de 
aplicación, que dirige las distintas tareas para las que se utilizan las 
computadoras. Por lo tanto, el software del sistema procesa tareas tan 
esenciales, aunque a menudo invisibles, como el mantenimiento de los 
archivos del disco y la administración de la pantalla, mientras que el software 
de aplicación lleva a cabo tareas de tratamiento de textos, gestión de bases de 
datos y similares. Constituyen dos categorías separadas el software de red, 
que permite comunicarse a grupos de usuarios, y el software de lenguaje 
utilizado para escribir programas. 
 
Además de estas categorías basadas en tareas, varios tipos de software se 
describen basándose en su método de distribución. Entre estos se encuentran 
los así llamados programas enlatados, el software desarrollado por compañías 
y vendido principalmente por distribuidores, el freeware y software de dominio 
                                            
25 Tesis de grado SGC UTP, Walter Rogelio Osorio González Alejandro Sepúlveda Espinosa, 2006 
  
público, que se ofrece sin costo alguno, el shareware, que es similar al 
freeware, pero suele conllevar una pequeña tasa a pagar por los usuarios que 
lo utilicen profesionalmente y, por último, el infame vapourware, que es 
software que no llega a presentarse o que aparece mucho después de lo 
prometido. 
 
6.1.4. Bases de Datos 
 
Una base de datos es una colección de información disponible en formato 
computarizado.  Las bases de datos pueden cubrir muchas disciplinas o una 
disciplina específica, puede variar desde referencias bibliográficas hasta texto 
completo de los artículos. La selección de la base de datos más apropiada 
depende de la información que se necesita. Cada base de datos difiere en su 
cobertura.  
 
6.1.4.1. Elementos de las Bases de Datos 
 
6.1.4.1.1. Tablas 
 
Se refiere al tipo de modelado de datos, donde se guardan los datos recogidos 
por un programa. Su estructura general se asemeja a la vista general de un 
programa de Hoja de cálculo. Las tablas se componen de dos estructuras: 
 Campo: Corresponde al nombre de la columna. Debe ser único y además 
de tener un tipo de dato asociado. 
 Registro: Corresponde a cada fila que compone la tabla. Allí se componen 
los datos y los registros. Eventualmente pueden ser nulos en su 
almacenamiento.26 
 
                                            
26 http://es.wikipedia.org/wiki/Tabla_%28base_de_datos%29 
  
6.1.4.1.2. Consultas (Query) 
 
Una consulta es el método para acceder a los datos en las bases de datos, 
permitiendo modificar, borrar, mostrar y agregar datos en una o varias tablas 
de la base de datos, utilizando un lenguaje para las consultas. 
 
6.1.4.1.3. Máscaras o Formularios 
 
Permiten la visualización y la gestión de los datos contenidos en las tablas y en 
las consultas. Normalmente representan la interface principal entre el programa 
y el usuario para que de este modo resulte más fácil la introducción de los 
datos. 
 Reporte o informes: recopilan los datos de las tablas o consultas para 
permitir su impresión o análisis, facilitando la individualización de los datos 
más importantes. 
 
 Módulos: registran de Access Basic (programación). Las tablas, informes, 
formularios y consultas aparecen en diversos momentos, pero están 
vinculados entre ellos. Las tablas representan el centro de cada actividad: el 
resto de objetos interactúan con los datos indicados en las tablas.27 
 
6.1.5. Lenguajes de Programación 
 
Un lenguaje de programación permite al usuario crear programas que serán 
entendidos por el ordenador (directa o indirectamente) con el objetivo de 
realizar alguna tarea.  A grandes rasgos podemos clasificar los lenguajes de 
                                            
27 http://www.mailxmail.com/curso-introduccion-access/elementos-bases-datos 
 
  
programación en tres categorías: máquina, bajo nivel (ensamblador) y alto 
nivel.  
 
6.1.5.1. Lenguaje Máquina 
 
Los lenguajes máquina son aquellos cuyas instrucciones son directamente 
entendibles por el ordenador sin la necesidad de traducción alguna. Sus 
instrucciones no son más que ristras de ceros y unos (bits). Estas especifican 
la operación a realizar, los registros del procesador y celdas de memoria 
implicados, etc. Obviamente, este tipo de lenguajes serán fáciles de 
comprender para un ordenador pero muy difíciles para el hombre. Esta razón 
nos lleva a buscar otro lenguaje para comunicarnos con el ordenador.  
 
6.1.5.2. Lenguaje de Programación Visual.Net 
 
Visual Studio.Net es un conjunto de aplicaciones completo para la creación 
tanto de aplicaciones de escritorio como de aplicaciones web de empresa para 
trabajo en equipo. Aparte de generar aplicaciones de escritorio de alto 
rendimiento, se pueden utilizar las eficaces herramientas de desarrollo basado 
en componentes y otras tecnologías de visual estudio para simplificar el 
diseño, desarrollo e implementación en equipo de soluciones para empresa.28 
 
6.1.6. Sistemas Operativos 
 
Sistema operativo, software básico que controla una computadora. El sistema 
operativo tiene tres grandes funciones: coordina y manipula el hardware del 
ordenador o computadora, como la memoria, las impresoras, las unidades de 
disco, el teclado o el mouse; organiza los archivos en diversos dispositivos de 
                                            
28 Documentación de Microsoft Visual Studio 2005. 
  
almacenamiento, como discos flexibles, discos duros, discos compactos o 
cintas magnéticas, y gestiona los errores de hardware y la pérdida de datos. 
 
Los sistemas operativos controlan diferentes procesos de la computadora. Un 
proceso importante es la interpretación de los comandos que permiten al 
usuario comunicarse con el ordenador. Algunos intérpretes de instrucciones 
están basados en texto y exigen que las instrucciones sean tecleadas. Otros 
están basados en gráficos, y permiten al usuario comunicarse señalando y 
haciendo clic en un icono. Por lo general, los intérpretes basados en gráficos 
son más sencillos de utilizar. 
 
Los sistemas operativos pueden ser de tarea única o multitarea. Los sistemas 
operativos de tarea única, más primitivos, sólo pueden manejar un proceso en 
cada momento. Por ejemplo, cuando la computadora está imprimiendo un 
documento, no puede iniciar otro proceso ni responder a nuevas instrucciones 
hasta que se termine la impresión.   
 
Todos los sistemas operativos modernos son multitarea y pueden ejecutar 
varios procesos simultáneamente. En la mayoría de los ordenadores sólo hay 
una CPU; un sistema operativo multitarea crea la ilusión de que varios 
procesos se ejecutan simultáneamente en la C.P.U. El mecanismo que se 
emplea más a menudo para lograr esta ilusión es la multitarea por 
segmentación de tiempos, en la que cada proceso se ejecuta individualmente 
durante un periodo de tiempo determinado.  
 
Si el proceso no finaliza en el tiempo asignado, se suspende y se ejecuta otro 
proceso. Este intercambio de procesos se denomina conmutación de contexto. 
El sistema operativo se encarga de controlar el estado de los procesos 
suspendidos. También cuenta con un mecanismo llamado planificador que 
determina el siguiente proceso que debe ejecutarse. El planificador ejecuta los 
procesos basándose en su prioridad para minimizar el retraso percibido por el 
  
usuario. Los procesos parecen efectuarse simultáneamente por la alta 
velocidad del cambio de contexto. 
 
Los sistemas operativos pueden emplear memoria virtual para ejecutar 
procesos que exigen más memoria principal de la realmente disponible. Con 
esta técnica se emplea espacio en el disco duro para simular la memoria 
adicional necesaria. Sin embargo, el acceso al disco duro requiere más tiempo 
que el acceso a la memoria principal, por lo que el funcionamiento del 
ordenador resulta más lento. 
 
6.1.7. Redes 
 
Una red son dos ó más computadoras con sus periféricos asociados 
conectadas por un medio de comunicación.  
 
6.1.7.1. Red de área local 
 
La definición más general de una red de área local (Local Área Network, LAN), 
es la de una red de comunicaciones utilizada por una sola organización a 
través de una distancia limitada, la cual permite a los usuarios compartir 
información y recursos como: espacio en disco duro, impresoras, CD-ROM, 
etc.  
 
Una LAN es una colección de computadoras conectadas en una red 
geográficamente reducida.  La ubicación de las computadoras conectadas es 
el factor decisivo para determinar sí una red LAN o no.  El ancho de banda, el 
medio de conexión, la capacidad y el número de computadoras conectadas no 
tienen nada que ver.  
 
  
6.1.7.2. Red de Área Amplia (WAN) 
 
Las redes de área amplia son todas aquellas que cubren una extensa área 
geográfica, son generalmente una serie de dispositivos de conmutación 
interconectados. Se desarrollan utilizando tecnología de conmutación de 
circuitos o conmutación de paquetes. 
 
Cuando una LAN crece y expande la cantidad de computadoras y usuarios en 
diversas ubicaciones o localidades, se convierte en una red de área amplia.  
Por lo tanto, la única cosa que hace diferente a una LAN de una WAN es su 
cobertura geográfica.   
 
6.1.7.3. Red de área metropolitana (MAN)  
 
Una red MAN es una red que se expande por pueblos o ciudades y se 
interconecta mediante diversas instalaciones públicas o privadas, como el 
sistema telefónico o los suplidores de sistemas de comunicación por 
microondas o medios ópticos. 
 
6.1.7.4. Red de área extensa (WAN y redes globales) 
 
Las WAN y redes globales se extienden sobrepasando las fronteras de las 
ciudades, pueblos o naciones. Los enlaces se realizan con instalaciones de 
telecomunicaciones públicas y privadas, además por microondas y satélites. 
 
6.1.7.5. Ventajas de conectarse en red 
 
 Compartir recursos especialmente información (los datos). 
 Proveer la confiabilidad. 
  
 Permite la disponibilidad de programas y equipos para cualquiera de la red 
que así lo soliciten sin importar la localización física de los recursos y del 
usuario. 
 Permite al usuario poder acceder a una misma información sin problemas 
llevándolo de un equipo a otro. 
 
6.1.7.6. Componente de red 
 
 Servidor (Server): El servidor es la máquina principal de la red, la que se 
encarga de administrar los recursos de la red y el flujo de la información.  
 
Muchos de los servidores son "dedicados", es decir, están realizando tareas 
especificas, por ejemplo, un servidor de impresión solo para imprimir; un 
servidor de comunicaciones, sólo para controlar el flujo de los datos...etc.  
 
Para que una máquina sea un servidor, es necesario que sea una 
computadora de alto rendimiento en cuanto a velocidad y procesamiento, y 
gran capacidad en disco duro u otros medios de almacenamiento.  
 
 Estación de trabajo (Workstation): Es una computadora que se encuentra 
conectada físicamente al servidor por medio de algún tipo de cable. Muchas 
de las veces esta computadora ejecuta su propio sistema operativo y ya 
dentro, se añade al ambiente de la red.  
 
 Sistema Operativo de Red: Es el sistema (Software) que se encarga de 
administrar y controlar en forma general la red. Para esto tiene que ser un 
Sistema Operativo Multiusuario, como por ejemplo: Unix, Netware de Novell, 
Windows NT, etc.  
 
  
 Recursos a compartir: Al hablar de los recursos a compartir, estamos 
hablando de todos aquellos dispositivos de Hardware que tienen un alto costo 
y que son de alta tecnología. En estos casos los más comunes son las 
impresoras, en sus diferentes tipos: Láser, de color, etc.  
 
 Hardware de Red: Son aquellos dispositivos que se utilizan para 
interconectar a los componentes de la red, serían básicamente las tarjetas de 
red (NIC-> Network Interface Cards) y el cableado entre servidores y 
estaciones de trabajo, así como los cables para conectar los periféricos.  
 
 El Cableado De Redes: El cableado se refiere a los alambres que 
conectan los computadores individuales o grupos de computadores y 
terminales a una red.  El cableado es utilizado en redes como un medio de 
transmisión bruto, el cual cumple la función de trasladar bits (datos) de un 
lugar a otro, existen varios tipos de cables con los cuales se puede efectuar la 
transmisión de datos o información, dependiendo del cable utilizado se maneja 
la topología de la red y sus componentes. El cable se instala normalmente en 
edificios por intermedio de canaletas o tubos subterráneos, los cables 
metálicos y coaxiales utilizan el cobre como principal material de transmisión 
para las redes, los cables metálicos están formados por hilos de par trenzado. 
El cable de fibra óptica se encuentra disponible con filamentos sencillos o 
múltiples, de plástico o de fibra de cristal. 
 
Aunque el cableado parezca el elemento más simple de la RED puede ser el 
más costoso, comprometiendo el 50% del presupuesto total. El cableado 
también puede ser la mayor fuente de problemas que se presentan en la red, 
tanto en su instalación como en su mantenimiento, por lo tanto al hacer la 
instalación el cableado debe ser tomado muy en serio, ya que la mala elección 
o la mala instalación puede ocasionar pérdidas en un futuro cercano o 
probablemente usted no tenga la oportunidad de volver hacer esta inversión 
nuevamente. 
  
El cableado escogido para la RED debe ser capaz de transmitir cantidades 
masivas a grandes velocidades y a través de grandes distancias. Esta 
capacidad es llamada "Alto Ancho de Banda", que es importante para la 
transmisión de multimedia a través de la red. 
 
6.2. MARCO HISTÓRICO 
 
Las máquinas recreativas y de azar han existido por más de 100 años en los 
estados unidos. Ellas han incrementado su complejidad con el tiempo, desde 
sus humildes comienzos como dispositivos estrictamente mecánicos, tales 
como dispensadores de dulces o goma de mascar, a sofisticadas máquinas 
inteligentes con componentes electrónicos y microprocesadores. 
 
Los juegos de azar y las máquinas paga monedas han tenido gran crecimiento 
en los últimos años, las máquinas que empezaron a ingresar al país alrededor 
de los años 90’s fueron poco valoradas y no causaron gran impacto social ni 
económico, además los inversionistas y grupos empresariales extranjeros 
nunca vieron gran mercado para sus casinos en Colombia, pero esto ahora ha 
cambiado radicalmente ya que con la evolución de las máquinas y los juegos 
de azar se ha iniciado una gran expansión en diferentes ciudades del territorio 
nacional. 
 
Los casinos o salas de juego que se han venido abriendo en diferentes 
ciudades del país muestran gran variedad de máquinas, algunos con una 
buena infraestructura lo cual se traduce en una gran inversión y otras salas de 
juego que no cuentan con grandes locaciones pero que al igual manejan 
cantidades de dinero considerables y por lo tanto ambas deben ejercer el 
mismo control sobre el recaudo de dinero que se realiza a las máquinas para 
conocer sus ingresos y/o utilidades. 
 
  
Por lo antes dicho cabe mencionar que actualmente Colombia se encuentra en 
un nivel de subdesarrollo en cuanto a los sistemas de juego basados en 
servidor que permiten tener control en tiempo real de las máquinas, lo que 
significa que un sistema informático central es el encargado de recolectar la 
información de cada una de las máquinas paga monedas por medio de 
dispositivos de interconexión y protocolos de comunicación desarrollados 
específicamente para tal fin. 
 
En países como Estados Unidos, Argentina, Perú y el continente Europeo ya 
existen empresas de tecnología informática que han desarrollado aplicaciones 
especializadas para el control en tiempo real del recaudo de las máquinas 
paga monedas a gran escala, al igual que lo ha hecho cada fabricante de 
dichas máquinas tales como IGT, Williams, Atronic, Aristocrat entre otros.  
  
7. ANÁLISIS DE REQUERIMIENTOS 
 
En esta etapa se utilizó el modelo de elicitación proporcionado por los señores  
Amador Bernal Toro y Beatriz Bernárdez Jiménez de la Universidad de Sevilla 
España.29 
7.1. ENTREVISTAS 
 
Para realizar el estudio preliminar no se realizó una entrevista formal, en su 
lugar se ejecutó una serie de reuniones con el grupo de personas del área 
técnica del casino los 3 Aces de la ciudad de Pereira, los cuales 
proporcionaron toda la información necesaria para definir los requerimientos 
del sistema a desarrollar, su alcance y las limitaciones en cuanto al diseño; de 
esta forma se inició la etapa de análisis del sistema. 
 
7.2. OBJETIVOS DEL SISTEMA 
 
OBJ-1 Gestionar el servicio de red 
Fuentes Casino los 3 Aces de la ciudad de Pereira. 
Descripción El sistema debe iniciar un servicio de red que permita el 
enlace a través de una red Ethernet, entre el sistema 
central y las máquinas paga monedas, para el 
intercambio de información. 
Sub objetivos Comprender el manejo de sockets, puertos TCP. 
Importancia  Vital. 
Urgencia Inmediata. 
Estabilidad Alta. 
Tabla 2 Objetivo Especifico No. 1 
                                            
29 Metodología para la Elicitación de Requisitos de Sistemas  de Software Versión 2.1 Universidad 
de Sevilla, Informe técnico LSI-2000-10, Departamento de Lenguajes y Sistemas Informáticos - 
Facultad de Informática y Estadística - Sevilla, octubre de 2000. 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tabla 3 Objetivo Específico No. 2 
 
OBJ-3 Registrar sucesos y eventos del servicio 
Fuentes Casino los 3 Aces de la ciudad de Pereira. 
Descripción El sistema debe registrar todos los sucesos ocurridos 
durante el proceso de reconocimiento en un archivo .log 
o archivo.XML tales como, fecha y hora del 
levantamiento del servicio, escaneo inicial, direcciones 
IP detectadas, IP ausentes, excepciones y alguna otra 
información relevante que pueda ser de utilidad para 
control del proceso y corrección de errores. 
Sub objetivos Ninguno  
Importancia  Vital. 
Urgencia Inmediata. 
Estabilidad Media 
Tabla 4 Objetivo Específico No. 3 
 
OBJ-2 Garantizar la transferencia de los datos. 
Fuentes Casino los 3 Aces de la ciudad de Pereira. 
Descripción El sistema debe garantizar que la información que se 
transmite entre el Sistema Central y las máquinas paga 
monedas sea confiable y precisa, tal como es enviada, sin 
sufrir de ningún cambio o modificación; además de contar 
con los niveles de seguridad requeridos para garantizar la 
integridad de la información. 
Sub 
objetivos 
 
Importancia  Vital. 
Urgencia Inmediata. 
Estabilidad Alta. 
  
OBJ-4 Gestionar información de máquina 
Fuentes Casino los 3 Aces de la ciudad de Pereira. 
Descripción El sistema debe realizar periódicamente consultas a la 
tarjeta IMHost para obtener los datos de cada máquina 
que está registrada en el sistema, mediante mensajes 
que deben tener una sintaxis definida para identificar 
qué tipo de información necesita de cada una de ellas y 
automáticamente remitirla al Sistema Central para su 
almacenamiento en la Base de datos. 
Sub objetivos Se debe definir el formato de los mensajes y su 
estructura, estos deben estar relacionados directamente 
con los mensajes del protocolo SAS. 
Importancia  Vital. 
Urgencia Inmediata. 
Estabilidad Media 
Tabla 5 Objetivo Específico No. 4 
 
7.3. REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA 
 
7.3.1. Almacenamiento de información 
 
7.3.1.1. RI-01  Información sobre sucesos, eventos y excepciones del 
servicio de red. 
 
RI-01 Información sobre sucesos, eventos y 
excepciones del servicio de red. 
Autores Nelson Adrian Orozco, Julián Andrés Aguirre, Jorge 
Mario Mafla. 
Fuentes Casino los 3 Aces de la ciudad de Pereira. 
  
Objetivos asociados OBJ-03 Registrar sucesos y eventos del servicio 
Requisitos asociados RF-05 Registrar  
Descripción El sistema deberá almacenar o registrar la 
información sobre los sucesos, eventos y 
excepciones ocurridos durante la ejecución del 
servicio de transferencia de datos. Estos datos se 
deben registrar en un archivo .log o Xml para 
facilitar su consulta y portabilidad. 
Datos específicos  Fecha y hora de la ocurrencia del evento, suceso 
o excepción 
 Código del evento, suceso o excepción 
 Descripción del evento, suceso o excepción 
 Estado  
Intervalo temporal Pasado y presente 
Importancia Vital 
Urgencia Alta 
Estabilidad Media 
Tabla 6 Requisitos de Información 
 
7.3.2. Requisitos Funcionales          
                                                                                                                                                                                      
7.3.2.1. Gestión de Red 
 
7.3.2.1.1. RF-01 Iniciar Servicio  
El sistema GPollSas cuenta con una interfaz que permite al sistema 
GLoBUSSys dar inicio al servicio de comunicación de la red de juego, 
cargando los parámetros de configuración que se encuentran en el archivo 
GPollSas.ini, así mismo registra los sucesos en el transcurso de la ejecución 
del sistema, los eventos ocurridos en las máquinas se guardan en la base de 
  
datos y los sucesos ocurridos en la red de juego se almacenan en el archivo 
GpollSas.log. 
 
7.3.2.1.2. RF-02 Escanear Red 
Una de las tareas que el sistema GPollSas realiza cuando se inicia el servicio, 
es mapear las direcciones IP de las tarjetas IMHost de la red de juego, para 
determinar su estado (On/Off), número de máquinas conectadas y realizar test 
de conectividad. 
 
7.3.2.1.3. RF-03 Configurar Servicio  
El administrador del sistema central debe realizar la tarea de configuración del 
módulo GPollSas mediante una interfaz de usuario, proporcionando los 
siguientes parámetros:  
 Número de puerto TCP 
 Dirección IP interfaz local 
 Tiempo entre rondas de poleo 
 Ruta absoluta donde se almacena el archivo GpollSas.log 
 Direcciones IP de las tarjetas IMHost conectadas a la red de juego 
   
7.3.2.1.4. RF-04 Leer Configuración 
En esta operación se realiza la lectura de los parámetros almacenados en el 
archivo GpollSas.ini para  proporcionarlos a los demás componentes del 
sistema que lo requieran. 
 
7.3.2.1.5. RF-05 Registrar Sucesos 
El sistema continuamente registra en el archivo GpollSas.log todos los 
sucesos que ocurren en la red de juego, dentro de éstos se encuentra 
información como: 
 
  
 Código de suceso 
 Fecha y hora 
 Detalle  
 
7.3.2.1.6. RF-06 Modificar Configuración 
El administrador del sistema central podrá modificar los parámetros de 
configuración descritos en el requisito funcional RF-03.  
 
7.3.2.2. Gestión Información Máquina 
 
7.3.2.2.1. RF-07 Enviar Información 
Esta operación es realizada cuando el sistema central GLoBUSSys solicita al 
sistema GPollSas información; la cual puede ser estado de hardware, 
contadores de máquina y parámetros de configuración entre otros, también se 
ejecuta en cada ronda de poleo en la red de juego.  
 
7.3.2.2.2. RF-08 Solicitar Información 
El sistema GPollSas hace uso de esta operación al solicitarle a las tarjetas 
IMHost de las salas de juego la información recogida durante la ronda de 
poleo. 
 
7.3.2.2.3. RF-09 Realizar Poleo 
El sistema GPollSas inicia la operación cíclica de ronda de poleo, con un 
retardo entre cada ciclo definido en el parámetro “Tiempo entre rondas de 
poleo”, existente en el archivo de configuración, en ella se hace uso del 
requisito funcional RF-08.   
 
 
 
  
7.4. ACTORES DEL SISTEMA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 7 Diagrama UML – Actores del sistema GPollSas 
 
7.4.1. Definición de actores 
 
ACT-01 Administrador 
Descripción Este actor representa al administrador del sistema 
Comentarios Es el encargado de configurar y supervisar el servicio 
Tabla 7 Actor No. 1 
Tabla 8 Actor No. 2 
ACT-02 IMHost 
Descripción Este actor representa la tarjeta electrónica  
Comentarios Esta tarjeta es la encargada de concentrar la 
información obtenida de las máquinas paga monedas e 
intercambia dicha información con el sistema GPollSas 
ACT-03 GLoBUSSys 
Descripción Este actor representa el sistema central  
  
Tabla 9 Actor No. 3 
 
7.5. MÓDULOS DEL SISTEMA  
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 8 Diagrama UML – Módulos del sistema GPollSas 
 
Comentarios Es el encargado de almacenar y administrar la 
información recibida del sistema GPollSas. 
  
7.5.1. Módulo Gestión de red 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 9 Diagrama UML – Módulo Gestión de Red 
  
7.5.1.1. Caso de uso: Iniciar Servicio 
 
 
 
 
 
Figura 10 Diagrama UML – Caso de Uso: Iniciar Servicio 
 
UC- 01 Iniciar servicio 
Objetivos 
asociados 
OBJ-01 Iniciar el servicio de la Red de juego 
Requisitos 
asociados 
RI-01 Información sobre sucesos, eventos y 
excepciones del servicio de red. 
Descripción El sistema deberá comportarse tal como se describe 
en el siguiente caso de uso, cuando se inicie servicio. 
Precondición El servicio no ha sido iniciado, está en Off. 
 
Secuencia 
normal 
Paso Acción 
1 El servicio deberá iniciarse automáticamente 
con la carga del sistema GLoBUSSys 
2 Se realiza el caso de uso UC-04 (Leer 
Configuración) 
3 Se realiza el caso de uso UC-02 (Escanear 
Red) 
4 Se realiza el caso de uso UC-05 (Registrar 
Sucesos) 
Post 
condición 
El servicio esta On y queda a la espera de 
recibir/enviar información a los subsistemas 
GLoBUSSys  e IMHost. 
Excepciones Paso Acción 
1 Si  la configuración ha sido incorrecta, el 
Administrador
Iniciar servicio RF-01
  
servicio no se inicia. 
Rendimiento  
Frecuencia 
esperada 
1 vez al día 
Estabilidad Alta 
Comentarios Ninguno 
Tabla 10 Documentación caso de uso: Iniciar Servicio 
 
7.5.1.1.1. Diagrama de Trazabilidad: Gestión de Red 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 11 Diagrama UML – Diagrama de Trazabilidad Gestión de Red 
  
7.5.1.1.2. Diagrama de secuencia: Iniciar Servicio 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 12 Diagrama UML – Diagrama de Secuencia: Iniciar Servicio 
 7.5.1.1.3.  Diagrama de Colaboración: Iniciar Servicio 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                           Figura 13 Diagrama UML – Diagrama de Colaboración: Iniciar Servicio 
  
7.5.1.2. Caso de uso: Escanear Red 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 14 Diagrama UML – Caso de Uso: Escanear Red 
 
UC- 02 Escanear Red 
Objetivos 
asociados 
OBJ-01 Gestionar el servicio de red 
Requisitos 
asociados 
RI-01 Información sobre sucesos, eventos y 
excepciones del servicio de red. 
UC-01 Iniciar servicio 
Descripción El sistema deberá comportarse tal como se describe 
en el siguiente caso de uso, cuando el servicio realice 
el escaneo de la red. 
Precondición Se debe haber realizado el caso de uso UC-01 
(Iniciar servicio). 
 
Secuencia 
normal 
Paso Acción 
1 El sistema debe hacer un escaneo de las 
direcciones IP de la interfaz Ethernet de las 
tarjetas IMHost. 
2 El sistema debe identificar las tarjetas que 
están en línea y las que no lo están mediante 
la comparación con las direcciones IP 
Escanear Red RF-02
Iniciar servicio RF-01
IMHost
Registrar sucesos RF-05
<<include>>
  
definidas en el caso de uso UC-03 (Configurar 
Servicio). 
3 Se realiza el caso de uso UC-05 (Registrar 
Sucesos). 
Post 
condición 
La red ha sido escaneada satisfactoriamente. 
Excepciones Paso Acción 
1 No se encuentren las IP de las Tarjetas 
IMHost registradas en el archivo de 
configuración GPollSas.ini. 
Rendimiento  
Frecuencia 
esperada 
1 vez al día 
Estabilidad Alta 
Comentarios Ninguno 
Tabla 11 Documentación caso de uso: Escanear Red 
  
7.5.1.2.1. Diagrama de Secuencia: Escanear Red 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 15 Diagrama UML – Diagrama de Secuencia: Escanear Red 
 7.5.1.2.2. Diagrama de Colaboración: Escanear Red 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                  Figura 16 Diagrama UML – Diagrama de Colaboración: Escanear Red 
  
7.5.1.3. Caso de Uso: Configurar Servicio 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 17 Diagrama UML – Caso de Uso: Configurar Servicio 
UC- 03 Configurar servicio 
Objetivos 
asociados 
OBJ-01 Gestionar el servicio de red. 
Requisitos 
asociados 
UC-01 Iniciar servicio. 
Descripción El sistema deberá comportarse tal como se describe en el 
siguiente caso de uso, cuando el administrador configure 
el servicio. 
Precondición El servicio no ha sido configurado 
Secuencia 
normal 
Paso Acción 
1 El administrador del sistema central ingresa a la 
interfaz de configuración para configurar el 
servicio GPollSas, proporcionando los siguientes 
datos: Número de puerto TCP, Dirección IP 
Interfaz Local, Tiempo entre rondas de Poleo, 
Ruta donde se guarda el archivo .log, dirección 
IP de la interfaz Ethernet de las tarjetas IMHost 
existentes en el segmento de red. 
2 El administrador acepta los parámetros 
Administrador
Iniciar servicio RF-01
<<include>>
Configurar Servicio RF-03
  
Tabla 12 Documentación caso de uso: Configurar Servicio 
ingresados. 
3 El sistema guarda la información proporcionada 
en el archivo de configuración GPollSas.ini, e 
informa que el proceso ha terminado con éxito. 
Post condición El servicio ha sido configurado con éxito. 
Excepciones Paso Acción 
1 Si el administrador proporciona parámetros 
incorrectos, el sistema informa al administrador 
cuales datos deben ser corregidos. 
Rendimiento  
Frecuencia 
esperada 
Solo una vez. 
Estabilidad Alta 
Comentarios Se espera que los parámetros de configuración de 
servicio solo se ingresen una vez. 
  
7.5.1.3.1. Diagrama de Secuencia: Configurar Servicio 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 18 Diagrama UML – Diagrama de Secuencia: Configurar Servicio 
 7.5.1.3.2. Diagrama de Colaboración: Configurar Servicio 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                 Figura 19 Diagrama UML – Diagrama de Colaboración: Configurar Servicio 
  
7.5.1.4. Caso de Uso: Leer Configuración 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 20 Diagrama UML – Caso de Uso: Leer Configuración 
 
UC- 04 Leer configuración 
Objetivos 
asociados 
OBJ-01 Gestionar el servicio de red 
Requisitos 
asociados 
RI-01 Información sobre sucesos, eventos y 
excepciones del servicio de red. 
UC-01 Iniciar servicio. 
Descripción El sistema deberá comportarse tal como se 
describe en el siguiente caso de uso, cuando se de 
inicio al servicio de transferencia de información. 
Precondición Se debe haber realizado el caso de uso UC-03 
(Configurar Servicio). 
 
Secuencia 
normal 
Paso Acción 
1 El sistema lee del archivo GPollSas.ini los 
parámetros de configuración del servicio. 
2 Se realiza el caso de uso UC-05 (Registrar 
suceso) 
Post condición Los parámetros de configuración del servicio han 
sido leídos satisfactoriamente. 
Iniciar servicio RF-01
Configurar Servicio RF-03
Leer configuracion RF-04
<<include>>
<<include>>
  
Excepciones Paso Acción 
1 Los parámetros de configuración no han 
sido definidos en el archivo GPollSas.ini, el 
sistema comunica de esta situación al 
administrador. 
Rendimiento  
Frecuencia 
esperada 
1 vez al día 
Estabilidad Alta 
Comentarios Ninguno 
Tabla 13 Documentación caso de uso: Leer Configuración 
  
7.5.1.4.1. Diagrama de Secuencia: Leer Configuración 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 21 Diagrama UML – Diagrama de Secuencia: Leer Configuración 
 7.5.1.4.2. Diagrama de Colaboración: Leer Configuración 
                            Figura 22 Diagrama UML – Diagrama de Colaboración: Leer Configuración 
  
7.5.1.5. Caso de Uso: Registrar Sucesos 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 23 Diagrama UML – Caso de Uso: Registrar Sucesos 
 
 
UC- 05 Registrar Sucesos 
Objetivos 
asociados 
OBJ-01 Gestionar el servicio de red 
OBJ-03 Registrar sucesos y eventos del servicio. 
Requisitos 
asociados 
RI-01 Información sobre sucesos, eventos y excepciones 
del servicio de red. 
UC-01 Iniciar servicio 
Descripción El sistema deberá comportarse tal como se describe en el 
siguiente caso de uso, cuando se dé inicio al servicio de 
transferencia de información. 
Precondición Se debe haber realizado el caso de uso UC-01 (Iniciar 
servicio) o el caso de uso UC-03 (Configurar servicio). 
 Paso Acción 
Iniciar servicio RF-01
<<include>>
Registrar sucesos RF-05
GLoBUSSys
  
Secuencia 
normal 
1 El sistema debe verificar si el archivo 
GPollSas.log existe 
2 Sí el archivo GPollSas.log no existe, debe 
crearlo, de lo contrario, lo abre para edición 
3 En cada apertura del archivo el sistema debe 
dividirlo en registros agrupados por fecha, 
insertando como primer registro la fecha 
actual. 
4 Los eventos y sucesos que el sistema debe 
registrar son: 
 Levantamiento de servicios 
 Escaneo inicial  
 Direcciones IP detectadas (Interfaz 
Ethernet de tarjetas IMHost)  
 Direcciones IP no detectadas (Interfaz 
Ethernet de tarjetas IMHost) 
 Inicio de rondas de poleo 
 Finalización de rondas de poleo 
 Errores y excepciones  
 Finalización de servicio 
La información que se debe registrar de los 
eventos y sucesos debe ser: 
 Código de evento 
 Descripción 
 Fecha-hora 
 Realizado (SI/NO) 
5 El sistema debe cerrar el archivo con la 
finalización del servicio 
  
Post condición El suceso o evento es registrado en el archivo 
GPollSas.log para su posterior visualización y análisis 
Excepciones Paso Acción 
2 Sí el sistema no puede crear el archivo debido 
a las restricciones del sistema operativo, debe 
informar sobre esta situación 
Rendimiento  
Frecuencia 
esperada 
1 vez al día 
Estabilidad Alta 
Comentarios Ninguno 
Tabla 14 Documentación caso de uso: Registrar Sucesos 
  
7.5.1.5.1. Diagrama de Secuencia: Registrar Sucesos 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 24 Diagrama UML – Diagrama de Secuencia: Registrar Sucesos 
 7.5.1.5.2. Diagrama de Colaboración: Registrar Sucesos 
                       Figura 25 Diagrama UML – Diagrama de Colaboración: Registrar Sucesos 
  
7.5.1.6. Caso de Uso: Modificar Configuración 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 26 Diagrama UML – Caso de Uso: Modificar Configuración 
 
UC- 06 Modificar configuración  
Objetivos 
asociados 
OBJ-01 Gestionar el servicio de red. 
Requisitos 
asociados 
UC-01 Iniciar servicio 
UC-03 Configurar servicio 
Descripción El sistema deberá comportarse tal como se describe en 
el siguiente caso de uso, cuando se modifique la 
configuración del servicio de transferencia de 
información. 
Precondición El servicio se ha configurado anteriormente 
Secuencia 
normal 
Paso Acción 
1 El administrador del sistema central requiere 
cambiar los parámetros de configuración del 
servicio. 
2 El sistema muestra en la pantalla de 
configuración todos los parámetros ingresados 
inicialmente caso de uso UC-04 (Leer 
configuración) 
Configurar Servicio RF-03
<<extend>>
Modificar Configuracion RF-06
  
Tabla 15 Documentación caso de uso: Modificar Configuración 
3 El administrador modifica los parámetros 
requeridos 
4 El sistema valida la información ingresada por el 
administrador 
5 El administrador acepta los parámetros 
modificados. 
6 El sistema guarda la información proporcionada 
en el archivo de configuración GPollSas.ini, e 
informa que el proceso ha terminado con éxito. 
7 Se realiza el caso de uso UC-05 (Registrar 
sucesos) 
Post condición La modificación de los parámetros de configuración del 
servicio de realizo con éxito. 
Excepciones Paso Acción 
4 Si el administrador proporciona parámetros 
incorrectos, el sistema informa al administrador 
cuales datos deben ser corregidos. 
Rendimiento  
Frecuencia 
esperada 
Casi nunca. 
Estabilidad Alta 
Comentarios Se espera que los parámetros de configuración de 
servicio solo se ingresen una vez. 
  
7.5.1.6.1. Diagrama de Secuencia: Modificar Configuración 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 27 Diagrama UML – Diagrama de Secuencia: Modificar Configuración 
 7.5.1.6.2. Diagrama de Colaboración: Modificar Configuración  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                      Figura 28 Diagrama UML – Diagrama de Colaboración: Modificar Configuración 
 7.5.2. Módulo Gestión Información Máquina 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                               Figura 29 Diagrama UML – Módulo Gestión Información Máquina 
  
7.5.2.1. Caso de uso: Enviar Información 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 30 Diagrama UML – Caso de Uso: Enviar Información 
 
UC-07 Enviar/Recibir información 
Objetivos 
asociados 
OBJ-02 Garantizar la transferencia de datos 
OBJ-04 Gestionar información máquina 
Requisitos 
asociados 
UC- Realizar poleo 
UC- Solicitar información 
Descripción El sistema deberá comportarse tal como se describe en 
el siguiente caso de uso, cuando se envía una solicitud 
de información. 
Precondición Todos los casos de uso del subsistema Gestión de red 
deben haberse realizado.  
 
Secuencia normal 
Paso Acción 
1 El subsistema GLoBUSSys solicita al modulo 
GPollSas información, o se realiza el caso de 
uso UC-09 (Realizar poleo). 
2 El módulo GPollSas recibe la solicitud y procesa 
los datos 
IMHostGLoBUSSys
EnviarRecibir información RF-07
  
Tabla 16 Documentación caso de uso: Enviar Información 
3 El módulo GPollSas envía la respuesta a la 
solicitud 
4 Se realiza el caso de uso UC-05 (Registrar 
Sucesos) 
Post condición El servicio esta On y queda a la espera de 
Enviar/solicitar información a los subsistemas 
GLoBUSSys  e IMHost. 
Excepciones Paso Acción 
1 Si el administrador proporciona parámetros 
incorrectos, el servicio no se inicia. 
Rendimiento  
Frecuencia 
esperada 
1 vez al día 
Estabilidad Alta 
Comentarios Ninguno 
  
7.5.2.1.1. Diagrama de Trazabilidad: Gestión Información Máquina 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 31 Diagrama UML – Trazabilidad Gestión Información Máquina 
  
7.5.2.1.2. Diagrama de Secuencia: Enviar Información 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 32 Diagrama UML – Diagrama de Secuencia: Enviar Información 
 7.5.2.1.3. Diagrama de Colaboración: Enviar Información 
 
                 Figura 33 Diagrama UML – Diagrama de Colaboración: Enviar Información 
  
7.5.2.2. Caso de uso: Realizar Poleo 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 34 Diagrama UML – Caso de Uso: Realizar Poleo 
 
 
UC-08 Realizar poleo 
Objetivos 
asociados 
OBJ-02 Garantizar la transferencia de datos 
OBJ-04 Gestionar información máquina 
Requisitos 
asociados 
Ninguno 
Descripción El sistema deberá comportarse tal como se describe en 
el siguiente caso de uso, cuando se inicie la ronda de 
poleo dependiendo de la configuración del sistema. 
Precondición Todos los casos de uso del subsistema Gestión de red 
deben haberse realizado. 
<<extend>>
Registrar sucesos RF-05
<<include>>
EnviarRecibir información RF-07
Realizar Poleo RF-08
  
 
Secuencia 
normal 
Paso Acción 
1 El sistema GPollSas inicia automáticamente la 
ronda de poleo, dependiendo de los parámetros 
de configuración, definidos en el caso de uso UC-
03 (Configurar Servicio). 
2 El sistema envía un comando (cuya sintaxis está 
definida en la Tabla No 18 Especificación de 
comandos) al actor IMHost para solicitar 
información específica de las máquinas mediante 
el caso de uso UC-08 (Enviar/Recibir 
Información) 
3 El sistema debe esperar un lapso de tiempo 
determinado para que la tarjeta IMHost de 
respuesta a la solicitud. 
4 El sistema recibe la información requerida como 
respuesta a su solicitud. 
5 Dicha información es reenviada al sistema central 
para su almacenamiento en la BD. 
6 El sistema central confirma el éxito de la 
operación  
7 Se realiza el caso de uso UC-05 (Registrar 
Sucesos) 
Post condición El sistema culmina su ronda de poleo con éxito 
recibiendo la información de la tarjeta IMHost y 
reenviándola al sistema central GLoBUSSys.   
Excepciones Paso Acción 
1 Si el administrador no ha configurado el sistema, 
este debe informar de la situación. 
4 El sistema no recibe respuesta alguna de la 
información solicitada a la IMHost, se ejecuta el 
caso de uso UC-05 (Registrar sucesos). 
  
6 El sistema no recibe confirmación alguna de la 
información reenviada al sistema central, se 
ejecuta el caso de uso UC-05 (Registrar 
sucesos). 
Rendimiento 5 segundos 
Frecuencia 
esperada 
Depende de la configuración del servicio, parámetro 
Tiempo entre rondas de pole. 
Estabilidad Alta 
Tabla 17 Documentación caso de uso: Realizar Poleo 
  
7.5.2.2.1. Diagrama de Secuencia: Realizar Poleo 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 35 Diagrama UML – Diagrama de Secuencia: Realizar Poleo 
 7.5.2.2.2. Diagrama de Colaboración: Realizar Poleo 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                    Figura 36 Diagrama UML – Diagrama de Colaboración: Realizar Poleo 
  
7.5.3. Diagrama de Actividades 
 
7.5.3.1. Diagrama de Actividades – Caso de Uso: Iniciar Servicio 
 
 
Figura 37 Diagrama de Actividades – Caso de Uso: Iniciar Servicio 
 
 
 
 
  
7.5.3.2. Diagrama de Actividades – Caso de Uso: Escanear Red 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 38 Diagrama de Actividades – Caso de Uso: Escanear Red 
 
 
 
                     
  
7.5.3.3. Diagrama de Actividades – Caso de Uso: Registrar Sucesos 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 39 Diagrama de Actividades – Caso de Uso: Registrar Sucesos 
 
  
7.5.3.4. Diagrama de Actividades – Caso de Uso: Modificar 
Configuración 
 
Figura 40 Diagrama de Actividades – Caso de Uso: Modificar Configuración 
 
  
7.5.3.5. Diagrama de Actividades – Caso de Uso: Enviar/Recibir 
Información 
 
Figura 41 Diagrama de Actividades – Caso de Uso: Enviar/Recibir Información 
  
7.5.3.6. Diagrama de Actividades – Caso de Uso: Realizar Poleo 
 
Figura 42 Diagrama de Actividades – Caso de Uso: Realizar Poleo 
  
7.5.4. Diagrama de Clases 
 
Las clases nos permiten identificar el papel que cumple el objeto dentro del 
sistema, y para ello se cuenta con las clases Entidad, Borde y Control, y se 
resume de la siguiente manera: 
 
 
               Clase Borde: Esta clase es la encargada de hacer la comunicación 
de los actores externos con el sistema en sí, a través de ella se captura las 
ordenes o solicitudes que el usuario necesita que el software realice. 
 
 
            Clase Entidad: La clase Entidad se refiere a las distintas operaciones 
que se realizan a lo largo de la ejecución del software, y en ellas se define su 
acción a realizar. 
 
 
           Clase Control: Esta clase es la encargada de administrar los 
comportamientos de los objetos, dependiendo directamente del caso de uso. 
 
 
Sucesos
Codigo : Integer
Fecha : Date
Hora : String
Descripcion : String
Fuente : String
Registrar()
AbrirArchivo()
Conexion
DireccionIP : String
PuertoTCP : String
Conectar()
Desconectar()
EnviarDatos()
LeerDatos()
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 43 Diagramas de Clases. 
Configuracion
DireccionIPIL : String
PuertoTCP : String
TiempoRondasPoleo : Integer
RutaArchivoLog : String
LeerConfiguracion()
ModificarConfiguracion()
MostrarInformacion()
PoleoSas
IdMensaje : Integer
CodPeticion : Integer
IPIMHost : String
RespuestaPeticion : String
IdMaquina : Integer
SolicitarInfo()
RecibirInfo()
EnviarInfo()
ManejadorSucesos
RegistrarSuceso()
AbrirArchivoLog()
ManejadorConexion
ConectarIMHost()
DesconectarIMHost()
ManejadorConfig
LeerArchivoIni()
ModificarArchivoIni()
MostrarParametros()
ManejadorPoleoSas
SolicitarInfoMaquina()
RecibirInfoMaquina()
EnviarInfoMaquina()
InterfazConfig
MostrarInterfaz()
MostrarInfo()
DestruirInterfaz()
IngresarInfo()
ManejadorPpal
InicairServicio()
DetenerServicio()
InterfazIMHost
EnviarInfo()
RecibirInfo()
  
7.5.4.1. Diagrama Relacional de Clases 
 
Figura 44 Diagrama Relacional de Clases 
InterfaceGlobusSys
EnviarInfo()
RecibirInfo()
  
8. DISEÑO 
 
8.1. DISEÑO ARQUITECTÓNICO 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 45 Diseño Arquitectónico para la herramienta de software GPollSas 
  
8.2. MODELO DE COMPONENTES 
Figura 46 Diagrama UML - Diagrama de Componentes 
  
8.3. DIAGRAMA DE DESPLIEGUE 
Figura 47 Diagrama UML - Diagrama de Despliegue 
 
 
 
  
8.4. DISEÑO ESTÉTICO E INTERACCIÓN CON EL USUARIO 
 
Descripción de las interfaces gráficas  
8.4.1. Interfaz Configurar Sistema 
 
La interfaz de configuración del sistema permite establecer y modificar los 
parámetros de configuración, bajo los cuales el modulo GPollSas debe 
funcionar; a continuación se describen los elementos que conforman la 
interfaz:  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 48 Interfaz Configuración del Sistema 
 
1) Dirección IP local: Define la dirección IP de la interfaz de red del equipo 
servidor, donde se encuentra alojado el subsistema GLoBUSSys. 
  
2) Puerto TCP: Define el número de puerto TCP a utilizar para establecer las 
conexiones con las tarjetas IMHost. 
3)  Tiempo entre rondas de poleo: Determina el tiempo en segundos que el 
sistema espera entre cada ronda de poleo. 
4) Archivo de sucesos: Es la Dirección absoluta donde se guarda el archivo de 
sucesos GpoolSAS.log. 
5) Botón cambiar: Este botón permite elegir la dirección absoluta donde se 
almacena el archivo GpoolSAS.log, mediante el cuadro de diálogo guardar 
como. 
6) IMHost adicionadas a la red de juego: Muestra las direcciones y estado de 
las direcciones IP asignadas a las tarjetas IMHost, al igual que el estado de la 
conexión. 
7) Botón Iniciar: Inicia o Detiene el sistema GPollSas. 
8) Botón Aceptar: Guarda los cambios en la configuración. 
 
 
  
CONCLUSIONES 
 
• El uso de metodologías de análisis y desarrollo permitan administrar, 
controlar y agilizar cada una de las etapas del ciclo de vida del proyecto, 
obteniendo un producto de software de buena calidad y que cumpla con los 
requerimientos del casino Los 3 Aces de la ciudad de Pereira. 
  
•   Por medio del estudio de campo se logró evidenciar la urgencia existente en 
el casino Los 3 Aces de la ciudad de Pereira, de contar con un software que 
permita llevar a cabo los cálculos monetarios y de premios pagados en forma 
automatizada. 
 
• A través de la implementación de este prototipo de software se logró 
garantizar la transparencia en los procesos de control y auditoria y en la fiabilidad 
de los datos que proporcionan las máquinas paga monedas en el casino Los 3 
Aces de la ciudad de Pereira. 
 
• Se logró establecer una comunicación fiable y directa con las máquinas 
paga monedas a través de una red Ethernet. 
 
• El prototipo de software GpollSAS abrió las puertas para seguir avanzando 
en el desarrollo de nuevas tecnologías, automatizando las tareas de control y 
administración de la red de juego. 
 
• El subsistema descrito en este documento satisface las necesidades de 
funcionalidad y acoplamiento que requiere la solución provista por el Casino Los 3 
Aces de la ciudad de Pereira. 
 
• Gracias a la arquitectura basada en componentes, el sistema GPollSas 
cuenta con gran flexibilidad y escalabilidad que permite el crecimiento del software 
por partes o en su totalidad. 
  
RECOMENDACIONES 
 
• La industria del juego avanza con gran rapidez en las áreas de tecnología, 
comunicaciones,  juegos y seguridad, por tal motivo es de vital importancia contar 
con herramientas que simplifiquen y agilicen todos los procesos de administración 
y control de las máquinas paga monedas. 
 
• En este mismo contexto se recomienda apoyarse en las soluciones 
informáticas y dispositivos de hardware, que permitan interconectar  las máquinas 
paga monedas a un sistema servidor encargado de recolectar y validar la 
información que estas suministran para su posterior procesamiento y análisis. 
 
• El desarrollo de esta aplicación debe seguir los lineamientos de la 
metodología Orientada a Objetos para garantizar su estabilidad y escalabilidad, 
enfatizando que gracias al enlace de comunicación establecido con las máquinas 
paga monedas se abren un sin fin de posibilidades  para la interacción con estas. 
 
• Por ultimo el sistema GPollSas es un prototipo y pieza fundamental en la 
arquitectura de un sistema mucho más robusto, que abre las puertas para 
continuar evolucionando y mejorando los procesos de administración de los 
casinos y salas de juego. 
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